Coll jato Já pensou se você vendesse tudo o quetinha para se tornar 
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E NTR E VI STA 2 | MAKETHEGAME 


Mirabolis, a equipe Make the Game está muito feliz por entrevistar você! 


ENTREVISTADO | ; Você poderia se apresentar para o pessoalte conhecer um pouco? 


— — —— — 


um herói, mas chegasse atrasado para a batalha final? 


Olá pessoal! Eu sou o Tiago Jackson, desenvolvedor no estúdio 
Mirabolis e criador do Be Hero e do Evil Labs. 


Tiago]. 
Dois jogos fantásticos. 
E para te conhecer mais um pouco, Tiago: se você pudesse jogar 
somente um jogo para o resto da vida, qualjogo seria? 
Pergunta difícil. Provavelmente algum dos jogos da série Civilization. 
E 
nossa entrevista da ) Ótima escolha, haha! Tiago, antes de desenvolver o Be Hero, você 
A | produziu o Evil Labs. Como foi a experiência de criar e lançar seu 
vez é com Tiago Jackson, — Essas 
do Mirabolis Studios, 
responsável pela criacão Comecei a desenvolver o Evil Labs sozinho, por hobbie, e sem 
> muita pretensão. Fui aprendendo a trabalhar com a engine 
o [=) Be Hero! (Unity) e a programar conforme havia a necessidade para 
É criar e implementar as funções, recursos e ferramentas no 
jogo. E isso foi crescendo de uma forma que eu não esperava. 
E Após alguns meses de desenvolvimento, tive a oportunidade 
Um RPG de cultivo/ de poder colocar o jogo a venda na Steam, algo que eu nunca 
havia cogitado antes, pois a Steam tinha uma sistemática 
criação sobre um muito menos permissiva do que a que existe hoje, e isso me 
herói aspirante que motivou a estudar mais e me profissionalizar nesta carreira. 
A experiência de poder ver seu jogo lançado em uma das maiores Tiago). 
chegou atrasado para lojas do mundo e a sensação de ver as pessoas jogando e se 
a batalha final e que divertindo com algo que você criou é fantástica. Recomendo! 
precisa trabalhar em o. 
uma taverna para poder = = 
voltar para casa! = 
| | ae 
Ai SE 
. Uliw =» 
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— ENTREVISTA 7 


Logo em sequência veio o Be Hero, um projeto bem mais 
complexo do que o Evil Labs. O que te fez tomar a decisão de 
continuar investindo nessa jornada de game dev? 


O principal motivo é trabalhar com algo que eu gosto e que 
sou apaixonado desde criança. E como o resultado do Evil Labs 
foi positivo, decidi continuar nessa empreitada de forma mais 
profissional, investindo mais tempo e recursos na realização 

de um novo projeto. 


E, inclusive, agora você não trabalha mais sozinho. Você pode 
contar um pouco sobre quem mais está por trás do Be Hero e qual a 
importância de se fazer parcerias para desenvolver jogos? 


Isso mesmo. Quando o projeto do Be Hero foi delineado percebi 
que seria necessário contar com alguém para fazer os gráficos 
do jogo e trazer maior qualidade visual. Fiz o convite para o 
Leonardo Lunelli que aceitou essa missão e hoje é responsável 

pela parte gráfica e animações do Be Hero. 


De forma geral, é preciso contar com pessoas que tenham 
conhecimentos específicos em áreas específicas (arte, 
programação, áudio, etc) para ter um melhor resultado, 
aumentando a qualidade do jogo. E é essa importância de 

fechar esse tipo de parceria. 


Isso é bem importante, mesmo. 
E falando um pouco mais sobre o Be Hero, qual tem seu maior 
desafio no desenvolvimento do game? 


Acredito que o maior desafio de um desenvolvedor de jogos 
seja chegar no seu público, tornar seu jogo conhecido, 
independentemente da qualidade do jogo. 


Como trabalhamos em uma equipe de apenas duas pessoas, 
é um grande desafio realizar as funções de gerente de 
comunidade, publicidade, relações com influenciadores, etc., 
ao mesmo tempo que é preciso lidar com a produção do jogo 

em si. 


E o quete levou a escolher desenvolver um RPG de Cultivo? 
Foi o mercado, gostos pessoais, complexidade de mecânicas...? 


28 MARÇO 2021 


Tenho diversas ideias para jogos em mente e a ideia do Be Hero 
era algo que sempre estava presente nos meus pensamentos, 
mesmo durante o desenvolvimento do Evil Labs. Então isso 
acabou se aliando a gostar de jogos de cultivo, rpg e criação 

de itens, o que gerou o projeto do Be Hero que vemos hoje. 


E ele está se tornando um jogo muito fofo e engraçado. 
Qualé a parte em que você mais se diverte no desenvolvimento 
do Be Hero? 


Depende muito do momento ou humor. Mas, para mim, a graça 
em desenvolver um jogo está na liberdade de criar, de tornar 
palpávelalgo inexistente e dar as características aquela coisa. 
Então poderia dizer que a parte mais divertida é criar o mundo, 

os cenários, histórias e personagens. 


Se você pudesse voltar no tempo, antes de começar o 
desenvolvimento de Evil Labs — Quais palavras de sabedoria 
você diria para o Tiago “aspirante a game dev” do passado? 


Acredito que o melhor conselho que poderia dar, não só 
para meu eu do passado mas para quem está começando, é 
aprender a trabalhar na divulgação e exposição dos jogos que 
desenvolve. Infelizmente é preciso vender o jogo (para muitas 
pessoas) para que o trabalho se pague e o desenvolvedor 
tenha condições de continuar produzindo jogos. Então é 

fundamental saber vender seu produto. 


É, realmente, desenvolver jogos indies é um grande desafio! 
Você está entre uma galera fantástica por trás do Terça Indie. 
Conta um pouco para gente sobre esse movimento, Tiago? 


Claro. A Hterçaindie é um movimento criado por um coletivo 
de desenvolvedores brasileiros que buscam dar maior apoio 
e visibilidade aos jogos indies nacionais. Este movimento foi 
criado a partir de uma percepção de vários devs de que, muitas 
vezes, os jogos brasileiros são mais conhecidos fora do que 

dentro do Brasil. 


Então o objetivo é integrar a comunidade brasileira, que é 
super carinhosa e apoiadora, na produção nacional de jogos. 


. 


Que legal! 
E temos muitos desenvolvedores e produtores de conteúdo 
no Condado. Como eles podem participar dessa iniciativa? 


Asterças, os desenvolvedores podem postar em seus próprios 
perfis do twitter com tag *terçaindie, curtir e compartilhar 
publicações com a hashtag e apoiar os desenvolvedores 
participantes. E também, toda terça, é feita uma thread oficial 
no perfil de um dos desenvolvedores participantes, onde os 

devs postam sobre seus jogos. 


Isso facilita para que os influenciadores e a comunidade 
encontrem e conheçam novos jogos brasileiros. 


E considerando iniciativas como a Terça Indie, a quarentena, 
e o “hiper uso” da internet/mídias sociais: Quais são as suas 
perspectivas sobre o futuro dos jogos indies no Brasil? 


Caio Varalta Acredito que os jogos brasileiros tem um futuro muito 
promissor, onde veremos cada vez mais desenvolvedores e 
jogos com ainda mais qualidade. Os meios de comunicação 
digitais e as lojas digitais globais têm permitido uma 
abrangência maior de usuários e o talento e criatividade 
inatos dos brasileiros fazem aproveitar muito bem essa 

oportunidade. 


Bacana ouvir sua opinião sobre isso, Tiago! 
Antes de encerrarmos, você poderia contar para nós como é 
possível apoiar o jogo Be Hero? 


Caio Varalta Existem várias formas de apoiar o Be Hero, uma delas é a 
aquisição do jogo através da Steam. Mas também é possível 

apoiar o jogo curtindo e compartilhando publicações sobre o 

jogo, colocar Be Hero na wishlist da Steam ou mesmo contar 

sobre ele para os amigos. 


Já está na minha wishlist! Tiago, foi um grande prazer 
conversar e aprender contigo. Nossa entrevista fica por aqui, 
e a comunidade Condado Braveheart agradece por essa 
oportunidade e entrevista! 


Caio Varalta Eu é que agradeço pela oportunidade. Espero ter contribuido 


de alguma maneira e se tiverem quaisquer dúvidas sobre o 
Be Hero, desenvolvimento de jogos ou a Hterçaindie, nossos 
contatos estarão sempre abertos através do Twitter ou 

Discord. 


Tiago]. 


Acompanhem aqui os links do 
Twitter oficial da Mirabolis 
Studios para saber mais 
novidades e a página do mais 
novo jogo: Be Hero! 
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